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Assalamu’alaikum Wr. Wb. 
 Puji syukur Alaah SWT atas rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis 
bisa menyelesaikan perancangan Komik Sekuen Timun Mas Fantasia Jawa 
Tengah. Sebagai salah satu cerita rakyat yang berasal dari Jawa Tengah, Timun 
Mas merupakan cerita rakyat yang masih digemari dikalangan anak-anak. Namun 
di era saat ini dongeng di luar negeri telah berevolusi, yang dahulu dikhususkan 
untuk anak-anak sekarang menjadi tontonan remaja. Fenomena tersbut yang 
akhirnya membawa penulis mengangkat cerita rakyat Timun Mas untuk dijadikan 
sebagai konsumsi bagi para remaja sekarang melalui media yang populer 
dikalangan para remaja yaitu media komik. Laporan ini akan menjelaskan tentang 
konsep dari hasil riset Perancangan Komik Sekuen Timun Mas Fantasia Jawa 
Tengah. 
 Semoga dengan adanya laporan ini bisa bermanfaat bagi setiap kelompok, 
istansi, ataupun individu yang membutuhkan. Penulis sangat menyadari bahwa 
masih kurangnya dalam laporan ini, oleh karena itu penulis memohon maaf 
sebesar-besarnya serta tidak lupa menunggu kritik dan saran yang membangun 
untuk kedepannya. 
 Penulis juga akan menyampaikan rasa trima kasih yang sebesar-besarnya 
kepada pihak-pihak yang telah memabntu dan mensuport dalam perancangan ini, 
yaitu 
1. Allah SWT beserta Rasul-rasul-Nya atas limpahan rahmat, hidayah, serta 
kekuatan untuk menyelesaikan perancangan ini. 
2. Nabi Muhammad SAW, atas kearifan prilakunya yang menjadi panutan 
seluruh umat muslim di dunia. 
3. Kedua orang tua saya Tutik Tri Rahayu dan Moch. Arifin yang tidak ada 
hentinya selalu mensuport saya dan tentunya selalu mendoakan saya selama 
ini. Terima kasih banyak mama papaku 
4. Seluruh keluarga besar yang selalu suport  
5. Angga dan Arco yang telah membantu coloring dan ballon & texting 
perancangan ini samapai dengan akhir pameranya. Big Thanks Brother. 
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6. Mbak Septi sebagai pembimbing tugas akhir saya, terima kasih banyak telah 
membimbing dan memberikan arahan saya sampai sejauh ini. 
7. Mas Kadek dan Mas Bayu sebagai penguji tugas akhir, terima kasih banyak 
atas kritik dan sarannya sangat membangun sekali. 
8. Septian, Mas Dito, Lutfi da teman-teman yang lain, terima kasih telah 
membantu penyelenggaraan pameran. Semuanya ini berjalan berkat kalian 
guys. 
9. Mbak Astri sebagai pembimbing kedua saya, terima kasih banyak atas 
bimbinganya. 
10. Teman-teman sesama pejuang tugas akhir terima kasih telah berjuang 
bersama – sama selama ini. Keep suport each other. 
11. Radit matur nuwun buat barang pinjamanya selama ini. 
12. Bapak Heru dan seluruh Jajaran dosen beserta karyawan  Dekave UPN terima 
kasih banyak. 
13. Citra dan Mbak Ida, terima kasih sudah dibuatkan boneka Timun Mas. 
14. DKV 09 terima kasih telah meramaikan acara pameran. See you at november 
bro. 
15. Seluruh angkatan DKV UPN semoga bisa selalu kompak sampai ke generasi 
selanjutnya. Hidup DEKAVE. 
16. Teman-teman Alumni 07-08 terima kasih sudah datang ke acara pameran. 
17. Seluruh pihak terkait yang tidak bisa disebutkan namanya satu per satu, 
terima kasih banyak. 
 Terima kasih banyak bagi mereka yang telah memberikan dukungan dan 
bantuan selama ini, semoa kebaikan selalu hadir untuk kalian semua. 
Wassalamualaikum Wr. Wb. 
Surabaya, 10 Juni 2013 
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PERANCANGAN KOMIK SEKUEN TIMUN MAS 
FANTASIA JAWA TENGAH 
 






 Timun Mas merupakan salah satu cerita rakyat Indonesia yang berasal dari 
Jawa Tengah dan hingga saat ini pelestarian cerita rakyat hanya berhenti pada fase 
anak-anak. Untuk menjaga eksistensi cerita rakyat ini agar tidak berhenti begitu 
saja, maka perlu dilakukan inovasi dan penyegaran. Salah satunya dengan media 
komik yang mengusung konsep “Fantasia Jawa Tengah”. Konsep ini tidak hanya 
menceritakan sekuen tentang cerita Timun Mas namun juga mengusung elemen-
elemen atau simbol-simbol terkait dari Jawa Tengah seperti kebudyaan trasional 
serta setting tempat dan eviromental yang dikreasikan dalam dunia imajinasi 
fantasi. Konsep dalam komik tersebut bertujuan untuk menjaga eksistensi dan 
kepopuleran cerita rakyat Timun Mas di kalangan masyarakat Indonesia pada 
khususnya. 
 














Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber.
vii 
 
THE DESIGN OF SEQUENCE COMIC 
TIMUN MAS FANTASIA CENTRAL JAVA 
 





 Timun Mas is one of Indonesian’s folklore originating from Central Java 
and Until now the preservation of folktale just stopped at phase children. To keep 
existence folktale this to not just stop, then needs to be done innovation and 
refreshment. One of them is comic that carries the “Fantasia Jawa Tengah” 
concept. This concept not only tells the story of Cucumber Mas sequence but also 
brings the elements or symbols related from Central Java as once traditional 
culture, setting of the place and eviromental to creating imagination of fantasy 
world. Concept in this comics were aimed at keeping the existence and popularity 
of the Timun Mas among  Indonesians in particular. 
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1.1  Latar Belakang 
 Dewasa ini perkembangan minat baca mengalami banyak perkembangan 
dengan dipicu adanya perkembangan teknologi yang sangat pesat. Komik 
merupakan salah satu media alternatif membaca selain buku yang bersifat teks 
book. Berasal dari kata comic yang memiliki arti lucu. Dalam dunia berbahasa 
Inggris, naratif seperti baris komik (comic strip) ataupun komik satu panel 
terdapat pada halaman khusus edisi akhir pekan yang disebut the funnies(yang 
lucu-lucu), sebagai percabangan karikatur yang cabang kelucuannya khusus untuk 
mengejek para tokoh masyarakat di Inggris (Seno Gumira, 2011:36).  
Komik di Indonesia memiliki sejarah yang panjang. Tercatat Put On yang 
merupakan komik strip pertama karya Kho Wan Gie yang terbit dalam surat kabar 
Sin Po pada tahun 1931(Seno Gumira, 2011:2). Setelah itu pun muncul pionir-
pionir komikus Indonesia salah satunya adalah R.A Kosasih yang karya-karya nya 
sangat terkenal hingga sekarang. Contoh karya R.A Kosasih adalah Mahabarata 
yang bertemakan pewayangan. Komik yang tidak kalah populer juga yaitu komik 
bertemakan dunia persilatan Panji Tengkorak karya Hans Jaladara. Komik ini 
mengalami perubahan dan memiliki tiga versi yaitu Panji Tengkorak produksi 
1968, 1985, dan 1996 yang disesuaikan menurut perkembangan jaman. 
 Setelah melewati sejarah, sekarang ini komik sudah menjadi bagian dari 
pop culture (kebudayaan populer), hal ini menjadikan komik sebagai bentuk 
komoditas barang dagangan produk industri karena acuan-acuan komik meliputi 
kebutuhan dan permintaan pasar (Seno Gumira, 2011:25). Berdasarkan hasil dari 
kuisioner yang dibagikan, 78 dari 100 responden remaja membaca komik disaat 
senggang dan 64 dari 100 responden remaja suka membaca komik. Berdasarkan 
fenomena tersebut komik merupakan media yang populer dikalangan remaja. 
 Topik ataupun ide cerita yang diangkat untuk membuat sebuah komik 
sangatlah beragam. Seperti kehidupan sehari-hari, sebuah peristiwa atau kejadian, 
khayalan, ataupun berdasarkan kebudayaan suatu daerah yang memiliki nilai-nilai 
tertentu. Indonesia yang memiliki ribuan pulau tentunya memiliki beraneka ragam 
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kebudayaan salah satunya adalah cerita rakyat. Setiap daerah ataupun pulau akan 
berbeda cerita rakyatnya. Cerita rakyat biasa digunakan untuk memberi 
pendidikan ke anak-anak. Salah satu cerita rakyat terkenal adalah cerita rakyat 
yang berasal dari jawa tengah yaitu “Timun Mas”. Cerita rakyat ini sangat 
terkenal, dulu juga sering di muat dalam buku-buku pelajaran taman kanak-kanak 
dan sekolah dasar. Fenomena tersebut diperkuat dengan hasil kuisiner 70 dari 100 
responden remaja menjawab pernah membaca cerita rakyat Timun mas.  
 Cerita rakyat ini bercerita tentang seorang janda bernama mbok Srini yang 
kesepian dan menginginkan seorang anak. Karena mendengar keinginan mbok 
Srini, datanglah raksasa dan memberikan sebuah biji mentimun. Raksasa 
menyuruh untuk menanam biji mentimun tersebut karena kelak setelah berbuah  
didalam buah mentimun tersebut terdapat seorang anak perempuan yang dapat 
mbok Srini asuh. Tetapi setelah usia 17 tahun mbok Srini harus menyerahkan 
anak tersebut kepada raksasa untuk dijadikan santapannya. Tanpa pikir panjang 
mbok Srini pun menyetujui persyaratan dari raksasa tersebut. 
 Setelah menanam biji timun tersebut dan seperti yang  dijanjikan raksasa, 
mbok Srini mendapatkan seorang anak perempuan yang sangat cantik jelita yang 
diberi nama Timun Mas. Timun Mas beranjak dewasa dan semakin cantik 
parasnya. Mbok Srini teringat akan janjinya terhadap raksasa yang harus 
menyerahkan Timun Mas disaat dia sudah dewasa. Pada saat itu mbok Srini 
kebingungan dan ia pun meminta pertolongan kepada petapa di gunung. Usaha 
tersebut dilakukan karena mbok Srini sangat menyayangi Timun Mas dan tidak 
mau nasib anaknya berakhir sebagai santapan bagi raksasa. 
 Mbok Srini pulang membawa 4 bungkusan dari petapa yaitu biji 
mentimun, duri, garam dan terasi. Mbok Srini menyuruh Timun Mas untuk 
menebarkan isi dari bungkusan itu satu per satu ketika raksasa mengejarnya. 
Dengan menggunakan 4 bungkusan tersebut Timun Mas berhasil lolos dan 
mengalahkan sang raksasa yang ingin memakan dirinya. Bungkusan yang terakhir 
ternyata berubah menjadi lautan lumpur yang menghisap raksasa dan 
menenggelamkanya. Mbok Srini sangat lega melihat anaknya Timun Mas bisa 
selamat dari kejaran sang raksasa dan akhirnya mereka berdua hidup bahagia. 
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 Cerita rakyat tersebut memiliki pesan moral yang disampaikan bahwa kita 
harus selalu berusaha sekuat dan jangan mudah menyerah dalam menghadapi 
segala masalah walaupun sulit tetapi namun harus tetap tegar menghadapinya. 
Dimana terdapat masalah maka akan ada jalan keluar untuk menyelesaikanya.  
 Selama ini cerita rakyat Timun Mas ini tidak mengalami perkembangan 
dalam upaya pelestarianya. Tidak adanya juga cerita rakyat Timun Mas yang 
dibuat dalam versi komik, apa lagi untuk para remaja. Cerita rakyat lebih 
mengarah pada buku cerita anak-anak. Akibatnya Konsumsi cerita rakyat ini 
berhenti pada fase anak-anak saja. Para remaja yang sudah bosan dengan cerita-
cerita bermuatan lokal konten dan beralih dengan komik-komik terjemahan dari 
luar negeri yang saat ini merajai rak-rak toko buku. Hal ini diperkuat dengan hasil 
kuisioner, 74 dari 100 anak remaja lebih menyukai komik dari luar negeri 
(Jepang) dari pada komik indonesia yang bertemakan lokal konten. 
 Perlunya menyegarkan sebuah cerita yang telah ada dengan mengikuti 
perkembangan jaman tentunya akan membuat cerita tersebut populer kembali, 
dalam hal ini adalah cerita rakyat Timun Mas. Karena cerita rakyat adalah warisan 
kebudayaan dari leluhur yang terdapat nilai-nilai luhur di dalamnya. Maka untuk 
melestarikannya kita perlu membuat cerita-cerita tersebut eksis dalam waktu ke 
waktu. Tak menutup kemungkinan juga untuk mengembangkanya. Seperti halnya 
komik Panji Tengkorak yang telah diubah sebanyak tiga kali pada tahun 1968, 
1985, dan 1996 oleh pengarangnya sendiri Hans Jaladara. Perbedaan yang sangat 
mencolok adalah dalam segi visual dari komik itu sendiri yaitu, pada komik Panji 
Tengkorak 1968 dan1985 teknik dan gaya gambar tergolong pada gambar 
realisme dan pada seri tahun 1996 tergolong pada gaya gambar kartun (Eno 
Gumira, 2011:84). Berdasarkan hasil wawancara kepada penciler DC comics Budi 
Setyawan adalah komik superhero merupakan tema yang sudah sangat lama 
sekali populer di Amerika. Untuk menghindari kebosanan pembaca, para komikus 
Amerika selalu melakukan pengembangan dari segi karakter dan cerita. 
 Ide yang mendasari dalam perancangan ini adalah suksesnya film “Snow 
White And The Huntsman”  yang disutradarai oleh Rupert Sanders dan pemeran 
utama Kristen Stewart (Snow White) serta Chris Hemsworth (The Huntsman). 
Film tersebut membuktikan bahwa di era modern ini sebuah cerita dongeng 
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ataupun cerita rakyat tak hanya disajikan khusus untuk anak-anak namun juga 
untuk remaja dan keluarga yang konteksnya disesuaikan dengan target audiens. 
Melihat fenomena di atas maka cerita rakyat Timun Mas yang telah banyak 
diketahui oleh masyrakat Indonesia sendiri akan tenggelam jika tidak melakukan 
pengembangan baik segi cerita dan visualnya. Hal ini memungkinkan untuk 
membuat sebuah sekuen cerita berdasarkan dari cerita rakyat Timun Mas yang 
telah banyak diketahui oleh masyarakat Indonesia. Sekuen tersebut adalah 
kelanjutan dari cerita rakyat Timun Mas yang saat itu berakhir ketika si raksasa 
terhisap dalam lumpur namun akan dilanjutkan lagi dengan kemunculan si raksasa 
yang ternyata masih belum mati terhisap lumpur. Berdasarkan hasil dari 100 
kuisioner, 44 suara menginginkan terdapat unsur comedi, 32 suara menginginkan 
terdapat unsur action, dan 24 suara menginginkan terdapat unsur romance dalam 
sekuen pengembangan cerita rakyat Timun mas tersebut.  
Berdasarkan kuisioner yang dibagikan kepada 100 responden remaja, 80 
dari 100 responden setuju jika cerita rakyat “Timun Mas” dibuat versi komik 
untuk remaja. Menurut paparan-paparan diatas dapat disimpulkan bahwa perlunya 
merancang komik sekuen dari cerita rakyat Timun Mas dengan pengembangan 
baik secara visual maupun ide cerita dengan berdasarkan kondisi masyarakat 
indonesia saat ini khususnya para remaja agar komik cerita rakyat Timun mas ini 
menjadi komik yang diminati oleh pembaca komik remaja. 
 
1.2 Identifikasi Masalah 
- Komik merupakan bagian dari kebudayaan yang populer atau pop 
culture yang menjadikan komik sebagai komoditas barang 
dagangan produksi industri. Berdasarkan kuisioner 64 dari 100 
responden suka membaca buku komik. 
- Hasil pengamatan di toko-toko buku, tidak adanya buku komik 
yang bertemakan cerita rakyat untuk remaja yang dijual di toko-
toko buku, kebanyakan berupa buku cerita untuk anak-anak. 
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- Berdasarkan hasil kuisioner, 74 dari 100 anak remaja lebih 
menyukai komik dari luar negeri (Jepang) dari pada komik 
indonesia. 
- Perlunya memodifikasi dan mengembangkan baik secara visual dan 
cerita untuk komik bertemakan cerita rakyat seperti halnya 
perubahan komik panji tengkorak tahun 1968, 1985, dan 1996. 
- Berdasarkan hasil dari 100 kuisioner, 44 suara menginginkan 
terdapat unsur comedi, 32 suara menginginkan terdapat unsur 
action, dan 24 suara menginginkan terdapat unsur romance dalam 
sekuen pengembangan cerita rakyat Timun mas tersebut.  
- Berdasarkan kuisioner yang dibagikan kepada 100 responden 
remaja, 80 dari 100 responden setuju jika cerita rakyat “Timun 
Mas” dibuat versi komik untuk remaja. 
1.3 Rumusan Masalah 
-  Bagaimana merencanakan dan merancang komik sekuen Timun 
Mas dengan menghadirkan konsep fantasia Jawa Tengah sesuai 
dengan target audiens yang telah ditentukan?  
 
1.4 Tujuan 
- Untuk mempopulerkan cerita rakyat dari indonesia baik di dalam 
maupun di luar negeri. 
- Untuk menjaga dan melestarikan kebudayaan Indonesia khusunya 
cerita rakyat nusantara. 
- Untuk mengembangkan minat baca terhadap komik Indonesia yang 
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1.5 Batasan Masalah  
- Yang dimaksud dengan komik adalah susunan gambar dan kata-
kata untuk menceritakan atau mendramatisir suatu ide. 
- Bentuk pengaplikasian dari perancangan komunikasi visual komik 
ini berupa buku. 
- Konten dan materi ini ditunjukan untuk para remaja berumur 15 
tahun ke atas. 
- Materi yang dibahas adalah cerita mengenai cerita rakyat Timun 
Mas yang berasal dari Jawa Tengah. 
1.6 Manfaat 
1.6.1 Manfaat Akademis 
- Menambah referensi bagi mahasiswa Desain Komunikasi Visual 
dalam melakukan perancangan khususnya perancangan komik. 
- Meningkatkan kemampuan memberikan solusi kreatif terhadap 
perancangan komik. 
 1.6.2 Manfaat Praktis 
- Meningkatkan kemajuan perindustrian komik Indonesia yang 
sekarang telah didominasi oleh komik-komik asing. 
- Menjaga nilai-nilai budaya yang telah ada dan berkembang 
dimasyarakat. 
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Tabel 1.1 Skema perancangan 
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